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ABSTRACT
This study aims to apply the GO CAR (Guided Orientation Challenge Apply Review) learning model in
improving students' High Order Thinking Skills (HOTS) in mathematics in the process students are directed to
understand teaching material in a series of game processes. This research is a quasi-experimental study with a
nonequivalent Control Group research design with a sampling system in the form of purposive sampling. The analysis
results obtained p <α (0.025 <0.05) through the Mann Whitney test. As for the increase in the average ability of HOTS
students in the control class by 0.343 (low category) compared to the experimental class by 0.675 (medium category).
This shows that the GO CAR learning model is effective in improving students' Higher Order Thinking Skills (HOTS) in
learning.
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1. PENDAHULUAN
Literasi matematika merupakan kepasitas individu untuk memformulasikan, mengunakan dan
menafsirkan matematika dalam berbagai konteks [1]. Matematika merupakan ide-ide abstrak yang
mengandung simbol-simbol tersusun secara hirakris dan penalaran dalam bentuk deduktif, sehingga belajar
matematika itu merupakan kegiatan mental yang tinggi [2]. Matematika merupakan ilmu universal yang
berguna bagi kehidupan dan juga mendasari perkembangan teknologi moderen.[3]
Berdasarkan hasil survei PISA tahun 2012 Indonesia hanya sedikit lebih baik dari Peru yang berada di
ranking terbawah. Indonesia hanya menduduki ranking 64 dari 65 negara dengan rata-rata skor matematika
anak-anak Indonesia 375. Sementara rata-rata skor internasional adalah 500. Hal ini menunjukan kemampuan
siswa indonesia dalam menyelesaikan soal-soal yang menuntut kemampuan analisis, evaluasi, kreasi serta
logika sangat kurang [4].
Pendidkan matematika di indonesia saat ini mengalami perubahan maka dari itu harus ada kesadaran
yang kuat dari kalangan pengambil kebijkan, untuk memperbarui baik strategi, metode dan model
pembelajaran matematika [5]. Matematika selama ini dianggap mata pelajaran pelajaran yang paling sulit,
penuh rumus dan penuh angka. Hal ini menjadi pekerjaan rumah bagi tenaga pendidik agar mengunakan
model pembelajaran yang akan membuat siswa senang sekaligus menekankan pada kemampuan berpikir
tingkat tinggi.
Matematika merupakan mata pelajaran yang sangat penting. Hal ini diisyaratkan oleh pemerintah
bahwa pelajaran matematika menjadi pelajaran wajib di sekolah, mulai dari pendidkan [6]. Pembelajaran
matematika di sekolah selama ini kurang memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan
kemampuanya dalam menyelesaikan masalah [3] Proses pembelajaran kalsik matematika di kelas masih
sangat dominan sehingga kurang membangun kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. Sehingga diperlukan
pembelajaran matematika menyenangkan dan bermakna akhirnya akan berdampak pada kemampuan berpikir
siswa.
Siswa mampu berpikir tingkat tinggi apabila bisa menyelesaikan, menelaah suatu masalah dengan
menggunakan pengetahuanya ke dalam situasi baru. Berpikir tingkat tinggi merupakan kemampuan untuk
menghubungkan, manipulasi dan mengubah pengetahuan serta pengalaman untuk menyelesaikan masalah [7].
Keterampilan berpikir tingkat tinggi (higher order thinking skill/ HOTS) adalah berpikir pada tingkat yang
lebih tinggi, tidak sekadar menghafalkan fakta atau menyatakan sesuatu kepada seseorang persis seperti suatu
yang disampaikan. Kemampuan berpikir tingkat tinggi adalah proses yang berpikir melibatkan aktifitas
mental dalam usaha mengekplorasi pengalaman yang kompleks, reflektif, dan kreatif yang dilakukan untuk
mencapai tujuan dalam memeroleh kemampuan berpikir tingkat tinggi. Kemampuan berpikir tingkat tinggi
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berpengaruh pada nilai akademis siswa maka dari itu siwa membutuhkan perhatian besar dan rasa ingin tahu
sangat tinggi[8]. Bagi para pendidik merupakan ladang untuk mengekspor kemampuan mereka dengan cara
melatih berpikir tingkat tinggi siswa. Kemampuan berpikir tingkat tinggi sangat penting dalam pembelajaran
matematika terletak pada proses pembelajaran karena siswa akan terbiasa berpikir tingkat tinggi dalam
pengambilan keputusan dan pemecahan masalah yang berkaitan dengan menganalisis dan mengevaluasi
siswa. Dalam pendidikan matematika telah di ketahui bahwa pemahaman dan keterampilan paling baik
dikembangkan ketika siswa diizinkan mengeluarkan ide-ide yang baru [9].
Untuk mengetahui kemampuan berfikir tingkat tinggi siswa maka diperlukan indikator yang mampu
mengukur kemampuan menganalisis dan evaluasi yang berfokus pada ide utama, menganalisis argumen serta
membandingkan atau mengkontraskan serta kemampuan mengambil keputusan atau model agar sejalan
dengan tujuan yang diinginkan. Indikator untuk mengukur kemampuan berpikir tingkat tinggi adalah
menyelesaikan soal dengan solusi lebih dari satu, merancang suatu cara untuk menyelesaikan masalah dan
membuat sesuatu yang baru [4].
Berdasarkan hasil observasi di SMAN 10 Bone khususnya materi matematika diproleh fakta
kurangnya pemahaman siswa dalam menghitung dan ketepatan dalam mengunakan rumus-rumus serta
kurangnya pemahaman terhadap matematika, akibat cara mengajar guru atau model pembelajaran yang
digunakan tidak sesuai dengan materi yang diajarkan. Melihat fenomena yang ada, sistem pembelajaran di
sekolah masih menggunakan model pembelajaran yang hanya mengajarkan siswa metode ekspositori
sehingga membuat siswa kurang dalam berpikir. Faktor lain yang memengaruhi pelajaran di sekolah masih
berpusat pelajaran kepada guru dalam memberi informasi serta mendominasi pelajaran dikelas padahal diera
pendidkan 4,0 siswa dituntut memiliki kemampuan salah satunya berpikir tingkat tinggi. Maka dari itu guru
diharapkan mampu lebih kreatif dalam mengajar, dengan mengunakan model ataupun metode pelajaran
lainya sehingga berdampak kepada motivasi siswa untuk memahami materi matematika.
Salah satu model pembelajaran yang merupakan alternatif dalam meningkatkan kemampuan berpikir
tingkat tinggi yaitu model pembelajaran GO CAR. Model pembelajaran GO CAR (Guided Orientation
Challenge Apply Review) terdiri atas beberapa unsur yaitu (1) Guided (G) menjelaskan artinya bahwa guru
membimbing siswa untuk minat belajar; (2) Orientation (O) menjelaskan arti bahwa guru menyampaikan
kompontensi dasar dan tujuan pembelajaran, memotivasi siswa dan menberikan tes awal; (3) Challenge (C)
menjelaskan arti bahwa guru menjelaskan materi serta memberikan tantangan kepada siswa untuk
menemukan sendiri penyelesaian masalah; (4) Apply (A) menjelaskan bahwa masing-masing kelompok
membuat konsepsi baru sekereatif mungkin dan menjelaskan petunjuk pekerjaannya; (5) Review (R)
menjelaskan arti bahwa guru memperjelas kembali materi yang telah dibahas dan diadakan evaluasi [10].
Keunggulan model pembelajaran GO CAR (Guided Orientation Challenge Apply Review)
meningkatkan imajinasi berpikir siswa artinya kemampuan berpikir tingkat tinggi dilakukan dengan
mengunakan pemikiran dalam mendapat ide-ide baru berdasarkan kepada keaslian dalam menghasilkan ide
yang nyata atau abstrak dengan waktu relatif singkat serta memperkaya proses media pembelajaran. GO CAR
(Guided Orientation Challenge Apply Review) juga meningkatkan daya ingat siswa dengan menghubungkan
pelajaran dengan kehidupan sehari-hari sehingga tidak mudah dilupakan, selain itu meningkatkan aktifitas
belajar siswa dengan bertukar pikiran, menjawab pertanyaan serta berani tampil menyatakan ide-ide dan
pendapatnya[10].
Model pembelajaran GO CAR mengintegrasikan permainan di dalamnya, hal ini dimaksudkan untuk
pengembangan konsep dalam belajar juga untuk meningkatkan pemahaman serta motivasi mereka untuk
belajar sambal bermain. Permainan ini diwakili setiap anggota kelompok yang dinamakan (racer), permainan
ini mulai dengan abab-aba (pluit) oleh guru untuk mengumpulkan poin di setiap pos. Pos-pos ini nantinya
siswa wajib menjawab pertanyaan matematika secara acak sesuai kartu yang diperoleh. Apabila jawaban
salah, maka racer akan diganti oleh anggota kelompok lainnya sampai jawaban mereka benar. Jawaban benar
akan mendapatkan score tambahan dan pemenang permainan ini yang pertama kali mencapai garis finish.
Setiap kelompok diwajibkan mencapai garis finish. Permainan ini pada intinya sebagai sarana siswa
memahami konsep dengan bentuk bekerjasama bersama-sama menyelesaikan permainan. Setiap anggota tim
siap dalam menggantikan posisi racer yang di dalamnya terkandung karakter memupuk rasa tanggungjawab,
empati, menghargai sehingga memberikan motivasi dan hiburan dalam belajar.
2. METODE PENELITIAN
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Jenis penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu penelitian eksperimen dengan pendekatan
kuantitatif. Penelitian ini menggunakan Quasi Experimental dengan desain Non-Equivalent Control Group
Design. Sampel penelitian ini ditetapkan kelas XII MIPA 2 SMA Negeri 10 Bone sebanyak 33 orang sebagai
kelas kontrol dengan tidak memberikan perlakuan dan kelas XII MIPA 3 sebanyak 29 orang sebagai kelas
eksperimen dengan menggunakan media pembelajaran GO CAR (Guided Orientation Challenge Apply
Review). Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah teknik Non-probability Sampling tipe
purposive sampling yaitu teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2016:124) [11].
Penelitian ini terdapat dua kelas yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen dengan tes menggunakan uraian
yang terdiri dari 5 soal.
Gambar 1. Desain Penelitian Eksprimen
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian mengenai berpikir tingkat tinggi siswa dilakukan di SMA Negeri 10 Bone dengan pokok
bahasan yang diajarkan pada penelitian ini adalah mata pelajaran matematika. Setelah masing-masing kelas
diberikan perlakuan yang berbeda, maka untuk mengukur keberhasilan model pelajaran GO CAR (Guided
Orientation Challenge Apply Review) pada akhir penelitian memberikan tes kepada kedua kelas yang
berbentuk tes uraian sebanyak 5 nomor. Tes yang diberikan kepada kedua kelas berbobot sama. Dalam proses
pembelajaran pada kedua kelas tersebut baik eksperimen maupun kontrol melalui tiga tahap yang sama yaitu
pre-test, pembelajaran, post-test. Pre-test digunakan untuk mengetahui sejauh mana kemampuan awal siswa
dalam memahami materi permutasi dan kombinasi. Post-test digunakan untuk mengetahui hasil pemahaman
siswa setelah diberi perlakuan atau penerapan model pembelajaran. Nilai hasil belajar kelas eksperimen dan
kontrol pada penelitian disajikan sebagai berikut.
Tabel 3,1. Nilai hasil tes siswa
Data Deskriptif Kontrol EksprimenPre-test Post-test Pre-test Post-test
Nilai tertinggi 84 92 92 98
Nilai terendah 12 36 24 36
Rata-rata 61.655 79.103 37.818 64.121
Standar deviation 18.678 15.311 23.304 18.268
Berdasarkan pada Tabel 3,1 di atas dapat bahwa nilai tertinggi pada tahap awal (pre-test) yaitu 92 dan
pada tahap akhir (post-test) yaitu 98 hal ini berarti hasil nilai tertinggi pada tahap kedua terpaut dengan selisih
kecil. Sedangkan nilai terendah pada tahap awal (pre-test) yaitu 84 dan pada tahap akhir (post-test) yaitu 92.
Jika dilihat dari nilai rata-rata kedua kelas di atas menujukkan bahwa nilai rata-rata pada tahap awal (pre-test)
yaitu 61.678 lebih rendah daripada nilai rata-rata pada tahap akhir (post-test) yaitu 79.103.
a. Uji Mann-Whitney
Setelah melalukan uji normalitas dan uji homogenitas diperoleh hasil bahwa data kedua kelompok
pada penelitian tidak berdistribusi normal dan homogen, sehingga pengujian data kedua kelompok dianjurkan
dengan menggunakan pengujian parametrik yaitu uji Mann-Whitney U Test yang dilakukan untuk mengetahui
apakah ada perbedaan nilai rata-rata kemampuan berpikir reflektif siswa.
Pada kelompok eksperimen yang diberikan pembelajaran melalui model pembelajaran GO CAR
(Guided Orientation Challenge Apply Review) dibandingkan nilai rata-rata kemapuan berpikir tingkat tinggi
pada kelas kontrol yang diberikan pembelajaran melalui model pembelajaran konvensional. Hasil pengujian
hipotesis dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel 2 berikut:
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Tabel 3,2. hasil uji Mann-Whitney U
Pre-test Post-test
Mann-Whitney U 192.500 249.000
Wilcoxon W 753.500 809.000
Z -4.049 -3.278
p 0.001 0.001
Berdasarkan hasil output SPSS statistic di atas menunjukkn nilai p < α sebesar 0.001 < 0.05 apabila
dikonversikan ke nilai Z maka besarnya -4.049 hasil ini berarti terdapat pebedaan bermakna antara dua
kelompok atau yang berarti H1 diterima dan H0 ditolak sebagai dasar pengambilan keputusan uji mann-
whitney. Dengan demikian dapat implementasi model pembelajaran GO CAR (Guided Orientation Challenge
Apply Review) mampu membangun kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa pada pokok materi permutasi
dan kombinasi kelas XII di SMA Negeri 10 Bone.
b. Uji N-Gain
Uji N-Gain digunakan untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep siswa sebelum dan setelah
penerapan model pembelajaran GO CAR (Guided Orientation Challenge Apply Review) yang dilaksanakan
pada kelas eksperimen dan kontrol yaitu kelas SMA Negeri 10 Bone. Berdasarkan dari hasil pre-test dan post-
test uji gain (N-gain) diperoleh perbandingan nilai rata-rata kelas eksperimen memeroleh hasil lebih tinggi
yaitu 0,49 dibandingkan hasil kelas kontrol yaitu 0,45 walaupun kedua kelas ini memeroleh nilai gain dalam
kategori sedang.
4. KESIMPULAN
Model pembelajaran GO CAR (Guided Orientation Challenge Apply Review) pada penerapannya
memberikan kesempatan siswa dalam melatih kemampuan berpikirnya dengan memahami konsep materi ajar
yang diberikan. Adanya permainan dalam model ini memberikan ketertarikan siswa dalam belajar,
ketertarikan dan semangat ini sebagai trigger dalam memahami konsep lebih lanjut. Model pembelajaran GO
CAR memberikan pengalaman belajar siswa dalam mengungkapkan ide-idenya yang dikaitkan dengan
pembelajaran kontekstual sehingga kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa dapat meningkat. Terlebih lagi
dalam belajar terdapat unsur fun dan juga terkandung pengembangan karakter yang pada akhirnya tidak hanya
membangun kemampuan berpikir siswa juga menumbuhkan sikap (afektif) yang lebih baik dan psikomotorik
siswa.
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